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A cidade e a experiéncia do digital.

Sara Eloy
Instituto Universitario de Lisboa (ISCTE-IUL), ISTAR-IUL
sara.eloy@iscte-iul.pt

Resumo

Neste artigo discute-se como a era da informac¢ao tem vindo a influenciar os modos de inte-
racao entre as pessoas e entre elas e o espaco da cidade. A cidade atual é entendida como um
conjunto dinamico de redes sociais, redes digitais e infra-estruturas fisicas. As redes digitais
de informacao e as tecnologias emergentes que a elas estdo associadas permitem atualmente a
experimentacao de realidades hibridas que abrem novos horizontes ao cidadao e novos desa-
fios a governantes, decisores e projetistas. Neste contexto do uso de ferramentas digitais como
parte integrante do nosso quotidiano e da vivencia das cidades apresentam-se neste artigo fer-
ramentas digitais de apoio ao entendimento da cidade e da sua arquitetura que foram desen-
volvidas no grupo Digital Living Spaces do ISTAR-IUL. Estas ferramentas permitem que
diversos atores como cidaddos e turistas tenham experiéncias mais completas quando cami-
nham pela cidade. Também para contextos de exposi¢ao foram desenvolvidas solugdes tecno-
logicas que, baseadas na realidade aumentada, realidade virtual e realidade aumentada espaci-
al (vulgo 3d video mapping) permitem um entendimento profundo do objeto expositivo ex-
plorado em diversas camadas. O objetivo destas ferramentas ¢ fornecer informa¢do mais
abrangente do que aquela que a realidade nos transmite e faze-lo de modo personalizado per-
mitindo ao utilizador escolher o que pretende ver de acordo com os seus interesses proprios.

Palavras-chave: cidade, lisboa, aplicacdo, realidade aumentada, realidade virtual, dispositi-
VOS movelis.

Introducao

Na era da informagao, a geragao de poder e de riqueza assenta na troca de informacao, na mo-
bilidade e na capacidade de se aceder, partilhar e influenciar este novo mundo, tornado espaco
global de ideias, de informacao e de conhecimento. Castells (2004) compara a importancia da
Internet, pela sua capacidade de distribuir o poder da informagao na atualidade, com a da rede
elétrica e do motor elétrico na era industrial. De facto, as Tecnologias da Informag¢ao e Comu-
nica¢ao (TIC) sdo ja ha muito parte integrante do nosso quotidiano e invadiram a habitagao,
os locais de trabalho e de lazer, a cidade e os transportes, de uma forma ubiqua a qual se de-
signa a Terceira Revolu¢ao. O advento destas tecnologias e a sua rapida difusao e assimilacao
pela sociedade possibilitou o aparecimento da Sociedade da Informacgdo. Neste contexto, a
nossa experiéncia de vivencia da cidade € hoje em dia bastante diferente da que era ha algu-
mas décadas atras gracas as novas realidades hibridas a que somos constantemente sujeitos
(Castells, 2004; Mitchell, 1999). Cameron e Kenderline (2007) consideram que nos ultimos
anos diversos autores tém-se debatido com questdes sobre a rela¢do entre o real e o virtual, o
corpo e a maquina, espago, hipertexto, ciberespaco e interatividade. Apesar disso falta ainda
uma discussdo multidisciplinar sobre temas como as praticas de uso destas tecnologias na
cidade real e a representa¢ao e interpretacao do patrimonio cultural através de meios digitais.
A representa¢ao do patrimonio das cidades tem desde sempre sido um desafio para aqueles
que querem mostrar o passado, o presente e o futuro das cidades (Rodrigo e Kos, 2007). Para
1ss0 os autores apontam alguns aspetos que dificultam essa representagdo e compreensao da
cidade. Por um lado a representacdo de uma realidade vida detém uma complexidade dificil-
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mente atingida e por outro a escassez de informag¢ao sobre as dinamicas sociais e a inexistén-
cia de documentos sobre o cidadao e a vida comum e o tecido construido comum dificultam
essa representagao.

O presente artigo tem dois objetivos principais. Por um lado pretende-se discutir como a era
da informag¢ao tem vindo a influenciar os modos de interagao entre as pessoas e entre elas e o
espaco da cidade. Por outro pretende-se expor as tecnologias digitais emergentes que tém vin-
do a ser utilizadas na exibi¢ao da cidade e da sua arquitetura e dar o exemplo de duas ferra-
mentas desenvolvidas no ambito da investigacao do ISTAR-IUL. Estas ferramentas permitem
que diversos atores como cidadaos e turistas tenham experiéncias mais completas quando
caminham pela cidade e interpretam a cidade do passado, do presente e do futuro como uma
sobreposi¢ao de camadas interativas.

Este artigo esta estruturado em cinco capitulos. No primeiro capitulo introduz o conceito de
sociedade da informacdo e explora o modo como as tecnologias tém moldado o comporta-
mento das pessoas. No capitulo seguinte debatem-se as realidades hibridas a que somos sujei-
tos atualmente na transi¢ao entre o mundo real e as suas simulagoes digitais. De seguida con-
cretiza-se o conceito de tecnologias digitais e referem-se varios exemplos de uso de tecnolo-
gias digitais na cidade que promovem uma exibi¢ao do passado juntamente com o presente.
De entre estas tecnologias destacam-se no quarto capitulo duas aplicacdes desenvolvidas no
ISCTE-IUL — ARch4maps e SeeARch — que pretendem aumentar a experiéncia real do espa-
¢o das cidades. O artigo termina com algumas consideracdes finais sobre como as tecnologias
digitais podem contribuir para a exposic¢ao da cidade e da sua arquitetura.

A sociedade da informacao

A Sociedade da Informagao, que recorre crescentemente a redes digitais de informacao, po-
de ser definida como um modo de desenvolvimento social e econdmico, em que a aquisi¢ao,
armazenamento, processamento, valorizag¢ao, transmissdo, distribuicdo e disseminagdo de
informacgao conducente a criagdo de conhecimento e a satisfacdo das necessidades dos cida-
daos e das empresas, desempenham um papel central na atividade econémica, na cria¢ao de
riqueza, na definicdo da qualidade de vida dos cidaddos e das suas praticas culturais. Nesta
sociedade, a componente da informagao e do conhecimento desempenha um papel nuclear em
todos os tipos de atividade humana, em consequéncia do desenvolvimento da tecnologia digi-
tal, e da Internet em particular, induzindo novas formas de organiza¢do da economia e da so-
ciedade. No seu estagio final, a Sociedade da Informacdo ¢ caracterizada pela capacidade dos
seus membros (cidadaos, empresas e estado) obterem e partilharem qualquer tipo de informa-
¢do e conhecimento instantaneamente, a partir de qualquer lugar e na forma mais conveniente.

As TIC materializam-se numa série de equipamentos e servi¢os como os computadores, a
Internet, o telemovel, e os jogos de video. Para além destes, diversas tecnologias permitem-
nos agora experimentar, de modo mais profundo e interativo, realidades hibridas. Entre estas
temos: os ambientes mmersivos de Realidade Virtual (RV), nos quais o observador imerge
num ambiente virtual através de oculos, capacete, ou luvas; e os ambientes de Realidade Au-
mentada (RA) que permitem maior cumplicidade entre o real e o virtual ja que sobrepdem aos
primeiros, objetos e informagao virtuais.

O espaco virtual € criado a partir das caracteristicas do espago real que sao transformadas
em ambientes virtuais, como websites e jogos, entre outros onde as pessoas praticamente po-
dem ter uma segunda vida. A realidade atual da arquitetura e do urbanismo nao se cinge ape-
nas a concecdo do espago corporeo, mas também a inclusao do espago digital e virtual que lhe
¢ complementar. Por um lado a arquitetura deve reagir a estimulos e interagir com os habitan-
tes, permitindo ser uma interface para o ciberespaco (Tramontano e Requena, 2007). Por ou-
tro, a experiéncia desta mesma arquitetura, ¢ favorecida se se explorarem outros modos que
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nao apenas os fisicos para a aproximar da sociedade. Neste contexto, o mundo virtual e o
mundo concreto coexistem e complementam-se. Desde o entretenimento ao trabalho, satide e
economia, a emergéncia das TIC, enquanto mecanismo de conhecimento e informagao, tem
promovido novas formas de agir entre os cidadaos e entre estes e o espacgo urbano.

Desde ha uns anos para ca que se tem apostado nas TIC com um papel de incremento das
opg¢oes disponiveis atualmente. Se de facto, a televisdo e o cinema nao substituiram os espeta-
culos ao vivo, a verdade € que em alguns casos as TIC tem vindo a substituir gradualmente as
opg¢oes tradicionais de acesso a cultura como ¢ exemplo o uso da internet e dos arquivos digi-
tais em substitui¢ao gradual das bibliotecas fisicas e dos livros.

Apesar disso, a cidade nao se dissolveu na era digital mas, sim adquiriu novas formas de se
complementar. Os novos servi¢os online tém impacte no modo como as pessoas se relacio-
nam com as estruturas fisicas e como se relacionam entre si, aproximando os que ja estao
proximos e também aqueles que estdo distantes. As TIC modificaram de modo profundo os
tradicionais limites e constrangimentos do espacgo e do tempo das cidades, estando também a
mudar os sistemas de organizacao espacial das sociedades. A cidade, local onde se desenro-
lam as redes sociais, e toda a complexidade urbana, € agora atravessada por redes digitais om-
nipresentes e com as quais interagimos, mesmo sem nos apercebermos. O digital faz parte
integrante da nossa vida e complementa aquilo que fisicamente ndo conseguimos concretizar.

Realidades hibridas: o concreto e a sua simulac¢io virtual

A cidade atual deve ser entendida como um conjunto dinamico de redes sociais, redes digi-
tais e infra-estruturas fisicas. Sobre o caracter dispersivo e a disponibilidade virtual das novas
formas de informac¢ao e comunicagdo, Mark Poster (1990) afirma, num contexto semelhante a
Gleick (2003), a dificuldade em percebermos a nossa propria localiza¢ao nas dimensodes atuais
do mundo. Interessa-nos a dimensao tempo, a dimensao espago ou a dimensao social? A pro-
posito, também Virilio (2000) denuncia o caracter alienatorio que pode invadir a comunicagao
virtual e que, segundo o autor, sera necessario colmatar com o contacto real.

A introdugao da tecnologia na vida quotidiana das sociedades tem vindo a provocar altera-
¢oOes no seu comportamento. Tecnologias como o radio e a televisdo vieram tornar acessivel a
todos os cidadaos diversas manifesta¢des culturais como teatro, concertos, opera, danga, ante-
riormente frequentadas apenas pelas elites sociais. Em complemento a estas tecnologias, ou-
tras como a televisao digital, o video-on-demand e a visualizagcdo 3D permitem-nos usufruir
de uma realidade muito aproximada a nossa presenca real no espaco. Nesta linha de pensa-
mento poderemos ser levados a acreditar que os edificios destinados a entretenimento, como
teatros, cinemas, etc., terdo um impacte diferente na cidade e a sua importancia decrescera.
Paralelamente ao entretenimento, outras atividades e edificios como os financeiros, prisoes,
escolas, servigos, poderdo seguir o mesmo caminho.

Tal como questiona Mitchell (1999), continuamos a ir ao cinema ou utilizamos o video-on-
demand para visualizar filmes na privacidade? Compramos na livraria local ou encomenda-
mos na Internet? Também os espacos de estudo, as escolas, as universidades, tém vindo a ser
complementadas por servicos online. Alunos e professores nao necessitam de estar reunidos
no mesmo local se tiverem acesso a computadores, Internet, uma camara e a servigos de e-
learning. Também as bibliotecas poderao ser bastante reduzidas em numero e dimensao, caso
se digitalizem publicagoes, se adote o formato digital para as futuras publicacdes e se aceda a
estes conteudos remotamente. Os museus seguem a mesma tendéncia, ao poderem ser parci-
almente complementados por repositorios digitais das suas cole¢des e visitas virtuais pelos
seus espacos (Figura 1 e Figura 2).

Apesar destas alteragdes substanciais a0 modo como vivemos os edificios e a cidade, a rea-
lidade nao passa exatamente pela dissolucdo da cidade como a conhecemos. A cidade nao se
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tem desagregado nem desestruturado em torno das redes de telecomunicagoes. As TIC traba-
lham sobre espagos estruturados e precisam deles para se materializarem e criarem lugares
para novas atividades e encontros. A convivéncia do concreto e do virtual cria uma espaciali-
dade hibrida que lentamente vai tomando conta do nosso quotidiano.

As areas de entretenimento tradicional tém que se atualizar e criar novas espacialidades hi-
bridas onde, a par do cinema, do teatro, da Opera e da danca, outros episodios acontecam e
atraiam grupos de pessoas. Os mesmos museus que disponibilizam as suas colegoes online
também no espago fisico disponibilizam aos seus visitantes aplicagdes moveis, oculos de RV,
experiéncias de RA entre outras que lhes permitem por um lado aumentar a informagao tradi-
cionalmente disponibilizada e por outro responderem a este novo impeto de acesso a informa-
cao multimédia (Figura 4). A disseminagdo da conectividade através do wi-fi em diversas
areas fisicas do territorio, ou a simples utilizagdo de um telemovel com acesso a rede, € um
fator de atracao de populagdo que, sob o pretexto de aceder a Internet, habita os espagos, con-
some e participa nas atividades que la decorrem. A tecnologia digital € utilizada como veiculo
social em manifesta¢des da mais diversa natureza (Figura 3).

Pacireit of u Cosple a8 izssc -
s
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Figura 1 - Navegacdo no Museum of Islamic Art, Figura 2 - Website do Rijksmuseum em Amester-
Qatar, através do Google street viewer (fonte: ddo onde se pode explorar virtualmente grande parte
WWWw.mia.org.qa/en/) da colecdo (fonte: www.rijksmuseum.nl/)

Figura 3 (cima) — Protesto estudantil onde os telemdveis
foram utilizados como simbolo de unido, Hong Kong, 2014.

(fonte: http://www.mimikama.at/)

Figura 4 (direita) — Visitantes no Rijksmuseum em
Amesterdao (fonte: http://www.mimikama.at/). Esta ima-
gem tem tido presenca frequente nas redes sociais como
sinénimo das consequéncias nefastas que as novas tecnolo-
gias provocam. Parecem esquecer-se os criticos que o Ri-
jskmusem tem intimeras informacdes e aplicacdes disponi-
veis online sobre a sua colecdo e que o acesso a essa € fo-
mentado a todo o0 momento.
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O virtual e o real cooperam, complementam-se e acrescentam dados entre si. A rede Inter-
net nega a geometria fisica, sendo o caracter anti-espacial uma das suas caracteristicas funda-
mentais (Daniels, 2000). O espago fisico deixou de ser controlado e todos os que navegam na
rede sdo indiferentes a ele. As novas configuragoes do espago virtual parecem estar a assumir
um papel de pressao e influéncia benéfica na organiza¢ao do espaco real, no sentido em que
este se vem progressivamente assumindo como um espago de lazer, propicio a pratica das
relagdes sociais e ao aprofundamento da democracia.

A contribuicao das tecnologias digitais para os novos modos de apropriar as cidades

A cidade atual ¢ um didlogo do presente com o passado e com o futuro e € na compreensao
desta sucessao de épocas que se sedimenta uma experiéncia completa da cidade. Exibir o pas-
sado juntamente com o presente permite a leitura das camadas de que a cidade ¢ constituida.
As tecnologias digitais emergentes permitem que essas camadas sejam sobrepostas de modos
inovadores e que com essa sobreposicao novas logicas relacionais sejam desvendadas.

A dimensao dos espacos pode ser estendida para além do limite fisico para uma area virtu-
al, onde esta ¢ completada por tecnologias como a RV e RA. Paredes com dispositivos recon-
figuraveis ao toque podem fazer-nos interagir com a arquitetura e dispositivos incorporados
em oOculos podem ajudar-nos a explorar um novo ambiente urbano. Neste contexto, a arquite-
tura pode reagir a estimulos, interagindo com os cidadaos e respondendo as suas emogodes e
estados de espirito ou ainda reagindo a estimulos do meio ambiente. Do mesmo modo, as tec-
nologias de RV, RA e 3D video mapping (também designada como spatial augmented reali-
tv) podem tomar-se presentes no espago urbano de uma cidade e, sobrepondo-se a este, inter-
ligar-se com ele. O GPS é um exemplo pratico desta interagao, mas outros mais sofisticados,
como os Head Mounted Display (HMD) ou lentes de contacto com tecnologia incorporada,
podem adicionar conteiidos ao mundo concreto. Ao nivel do comércio eletronico prevé-se o
uso de “data helmet” e de “data glove” para permitir uma escolha consistente e informada de
produtos por parte do consumidor permitindo a escolha de qualquer produto sem contactar
fisicamente com ele. Estas tecnologias, rapidamente se tornarao financeiramente acessiveis, e
passarao a ser usadas para muitas areas para além do comércio.

Com o exponencial desenvolvimento do turismo, que testemunhamos em cidades como
Lisboa, as cidades e a sua arquitetura tornaram-se fontes de investimento econdmico. Para
responder ao desejo de conhecimento dos turistas criaram-se todo o tipo de guias turisticos
com indicagoes de locais e obras assinalaveis, eventos culturais e populares e mais uma quan-
tidade de informacdes que aparentam ser tteis a quem visita uma cidade estrangeira. Tal co-
mo a industria do entretenimento, o turismo tem sido a alavanca que impulsiona a realiza¢ao
de eventos de disseminagdo do conhecimento sobre a cidade. Estes eventos tém progressiva-
mente utilizado tecnologias digitais de modo a aumentar a informagao disponibilizada e per-
mitir que o publico interaja com ela. A exposicao de conteuidos historicos no Lisbon Story
Center (Figura 5) e a Exposi¢ao “Escola de Chicago: arranha-céus digitais” utilizam solugdes
tecnologicas baseadas na RA (Figura 7) e os espetaculos de 3D video mapping que a Camara
Municipal de Lisboa tem promovido no Terreiro do Pago aliam referéncias historicas e refe-
réncias ludicas (Figura 6).
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Figura 5 — Uma forma de RA no Lisbon Story Figura 6 — 3D video mapping no terreiro do Paco,
Center, 2017. (foto do autor) 2013 (fonte: http://www.cm-lisboa.pt/)

Figura 7 (cima) — Experiéncia de RA na
Exposicao “Escola de Chicago — arranha-céus
digitais”, ISCTE-IUL, 2014. (André et al., 2016)

Figura 8 (cima a direita) — Experiéncia de RV
semi-imersiva numa powerwall na Exposicdo
“Escola de Chicago — arranha-céus digitais”,

ISCTE-IUL, 2014. (foto: Hugo Cruz)
Figura 9 (direita) — Experiéncia de RV imersiva
em Ponte de Sor aquando da Feira dos Sabores,

Abril 2017. (trabalho realizado pelo ISTAR-IUL)
(foto do autor)

O conceito Realidade Aumentada deriva do fato de o ambiente aumentado ser o real e ne-
le serem sobrepostos elementos virtuais que aumentam a informagdo que o ambiente real
transmite. Neste ambiente os elementos reais e virtuais coexistem e € possivel a intera¢ao do
utilizador (Milgram ef al., 1994). Azuma (1997) afirma que a RA deve transmitir a sensagao
que os objetos de ambas as realidades coexistem no espaco visualizado, complementando-se.
Para que os objetos virtuais sejam registados sobre a cena real é necessario que o sistema,
através de uma camara, capte a imagem da cena real, e sobre o ecra de um dispositivo inter-
meédio, e.g. smartphone ou tablet, projete a informa¢ao multimédia. O 3D video mapping, é
uma tecnologia que permite igualmente sobrepor conteuidos virtuais ao espago real. Ao con-
trario da RA, no 3D video mapping o objeto real, onde € projetada a cena virtual, e a proje¢ao
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mantém-se no mesmo local ao longo de toda a experiéncia. Outros exemplos de solugdes tec-
nologicas que nos permitem dar a conhecer a cidade de um modo imersivo ¢ a Realidade Vir-
tual imersiva ou semi-imersiva. Neste ambito as experiéncias virtuais podem ter varios graus
de imersao e sensagao de presenca por parte do utilizador. As técnicas mais comuns atualmen-
te sdo o uso de HMD (Figura 9), de CAVE (Cave Automatic Virtual Reality) e de Powerwall
(Figura 8). Se os dois primeiros equipamentos permitem uma imersao completa na cena virtu-
al, o terceiro ja apenas permite uma semi-imersao. Nestas experiéncias de RV ¢ possivel ex-
plorar outros estimulos para além da visao como o som, o olfato e o tato com as “data glove”.

Casos de estudo: SeeARch and Arch4maps para a cidade de Lisboa

Como objetivo de exibir a cidade e a sua arquitetura foram desenvolvidas no ISTAR-IUL em
colaboragao com alunos do Mestrado Integrado em Arquitetura do ISCTE-IUL diversas apli-
cacdes de RV, RA e de 3D video mapping. De entre estas destacam-se aquelas que utilizam
quer a imagem quer o modelo tridimensional para explorar a imagética da cidade de Lisboa e
permitem analisar passado, presente e futuro.

As solugoes digitais desenvolvidas pelo grupo Digital Living Spaces do ISTAR-IUL nos 1l-
timos anos baseiam-se no uso de tecnologias de RA e RV que atuam quer no ambito geral de
disponibilizar informag¢do sobre arquitetura quer no ambito especifico do turismo cultural.
Estas aplicacOes sao para o primeiro caso o ARch (Lopes ef al., 2014), o ARch4models
(Costa et al., 2017) e o VIARmodes4BIM (Alves er al., 2015). Para o segundo caso o
ARch4maps (Gaspar et al., 2016; Gomes, 2015) e o SeeARch (Raposo, 2016).

O desenvolvimento destas aplicacdes pressupde o seguimento de uma metodologia que in-
clui as seguintes fases: 1) definicdo do problema, da hipotese de investigacao e dos objetivos,
11) definicdo de personas e cenarios, i1) desenvolvimento da aplicacdo, 111) testes de usabilida-
de e satisfagdao. No presente artigo pretendemos apresentar a investigacao feita essencialmente
no desenvolvimento de ferramentas que permitem aos utilizadores da cidade adquirirem em
tempo real e interagir com informac¢ao relevante e personalizada que possa aumentar a infor-
macao que dispde sobre a cidade. Nesse sentido serao apresentadas as aplicagdes ARch4maps
e SeeARch. Em ambos os casos a hipotese de investiga¢ao levantada fo1 que a experiéncia de
RA iria aumentar a empatia e interesse dos utilizadores para com a cidade que habitam ou
visitam.

ARchd4maps

Desde ha muito se utilizam mapas para auxiliar por um lado a escolha de percursos a tomar
e por outro fornecer informag¢ao sobre as cidades. Os mapas incluem varias camadas de in-
formacao grafica dependendo da escala a que sdo representados (estradas, edificios, topogra-
fia, limites de cidades ou paises, rios e mares, etc.) e sao legendados com informacao nao-
espaciais como anotacdes, simbolos, etc. Mapas online como o Google e o Bing fazem parte
do quotidiano e sdo utilizados para procuras diversas visto incluirem para além das informa-
¢cOes geométricas do territorio diversa meta-informacao georreferenciadas que pode ser exibi-
das/escondidas e correlacionada. Estas solugdes estdo agora onipresentes em laptops e dispo-
sitivos moveis e sao consumidos extensivamente por meio de aplicativos e navegadores
(Gomes, 2015).

Apesar da grande proliferacao de mapas digitais, a verdade ¢ que os mapas em papel ainda
nao cairam em desuso. Uma das grandes vantagens destes € o permitirem uma visao de con-
junto a uma escala reconhecivel. Cumulativamente as potencialidades, os mapas em papel
apresentam também uma série de fragilidades como o facto de serem limitados em tamanho e
nao poderem disponibilizar informacao multimédia como videos e visualizagao 3D.
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Figura 10 — Menu inicial da ARch4maps onde
surgem pontos aumentados sobre o mapa real
(Gomes, 2015)

Figura 11 — Visualizacdo de um modelo 3D de
edificio que tinha sido previamente selecionado no
mapa (figura anterior) (Gomes, 2015)

Figura 12 — Visualizacdo da realizacdo de um cor-
te horizontal (planta) pelo modelo 3D de um edificio
premiado (Gomes, 2015)

Com o objetivo de complementar o uso dos mapas fisicos completando a informag¢ao que
estes disponibilizam com mais conteudos que fornecam ao utilizador uma informacao com-
pleta sobre os lugares a visitar foi criada a aplicacio ARch4maps. Executada para tablet Mi-
crosoft Windows, esta aplicacao fornece uma resposta hibrida papel-digital para o problema.
Este trabalho foi desenvolvido no ambito de um trabalho de projeto final de Mestrado Inte-
grado em Arquitetura pelo aluno Steven Gomes (Gomes, 2015) em colaboracdo com os inves-
tigadores do ISTAR-IUL. Foi utilizada como prova de conceito o Mapa dos Prémios Valmor
da cidade de Lisboa visto que este contém diversos elementos que nos interessavam explorar
quer ao nivel da arquitetura e urbanismo quer ao nivel do desenvolvimento da aplicacao.

O ARch4maps permite aos utilizadores usarem os mapas fisicos tirando partido da infor-
macao que eles fornecem e aumentar essa mesma informagao permitindo a visualizag¢ao de
edificios de forma interativa e dinamica. Usando uma técnica de visao por computador desen-
volvida internamente, o ARch4maps reconhece o mapa fisico e, em tempo real, sobrepde-lhe
conteidos georreferenciados, como modelos 3D, que representam a localizacao dos pontos de
interesse (os edificios que receberam o Prémio Valmor).

Com a interagao baseada em toque na superficie do tablet, o utilizador pode explorar varios
niveis de informa¢ao multimédia em cada ponto de interesse, como imagens, texto ou videos
do local, bem como o modelo tridimensional detalhado do edificio. Ao selecionar por toque
um determinado edificio no mapa que surge no inicio da aplicagao (Figura 10), o edificio cor-
respondente pode ser explorado com mais detalhes em RA (Figura 11). Os modelos tridimen-
sionais incluidos no ARch4maps sdo desenvolvidos em BIM (Building Information Model) e
a aplicacao permite que o utilizador interaja através do toque com os varios componentes do
edificio de acordo com sua classificacdo construtiva (estrutura, arquitetura, infra-estrutura,
mobiliario, etc.) ocultando-os ou exibindo-os. O ARch4maps possibilita ainda explorar o edi-
ficio em RA através da sua visualizagdo em diferentes perspetivas (caminhando ao redor do
mapa com o tablet ou manipulando o mapa diretamente) assim como realizar cortes verticais e
horizontais em tempo real (Figura 12). Os critérios de pesquisa incluem pesquisa por década,
autor, estado de conservagao, possibilidade de visita, enfre outros.

No final do trabalho de implementacdo realizaram testes de usabilidade e satisfacdo com
uma amostra de onze pessoas representativas das personas definidas no inicio do estudo. Per-
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guntou-se aos participantes entre outras questdes se a aplicagao tornava os mapas mais infor-
mativos, se permitia visualizar os edificios com maior clareza e se eles utilizariam a aplica¢ao
no futuro. Os resultados obtidos indicam que a maioria dos participantes ficou satisfeito com
seu uso e considerou que a informag¢ao disponibilizada acrescentava conhecimento sobre o
mapa fisico.

SeeARch

A exposicao da cidade em guias, livros de divulgagao e videos foca essencialmente os
edificios monumentais e os bairros historicos. Para além destes locais que todos conhecemos
as cidades sao também compostas por conjuntos regulares de edificado que caracterizam o seu
ambiente construido. E sobre esse tecido de acompanhamento e os exemplos menos conheci-
dos das cidades que este trabalho se foca.

No seguimento da investiga¢dao anterior do ARch4maps foi desenvolvida uma aplicagao
movel para tablet que permite que os utilizadores, a medida que caminham pela cidade, obte-
nham informagoes adicionais sobre os edificios e locais pelos quais passam. Este trabalho foi
desenvolvido no ambito de um trabalho de projeto final de Mestrado Integrado em Arquitetu-
ra pela aluna Micaela Raposo (2016) em colaboragdo com os investigadores do ISTAR-IUL.
Foi utilizada como prova de conceito o Bairro de Alvalade pelo seu interesse arquitetonico e
social e por este se manter muito dinamico sem no entanto ter sido consumido pelo turismo.
Com a aplica¢do SeeARch um morador ou visitante de Alvalade pode escolher percursos per-
sonalizados aos seus interesses, segui-los pela cidade e obter informacao sobre edificios e
espacos ao apontar o tablet para os mesmos. Ao apontar o tablet para um edificio o software
reconhece a sua fachada e regista sobre ela informa¢ao multimédia (modelo 3D digital, foto-
grafias, desenhos, textos, etc) relevante para a compreensao do edificio. Com o uso desta fer-
ramenta os moradores e visitantes sdo confrontados com um novo modo de ver a cidade que
os convida a interagir com o ambiente. Para além de edificios, a aplica¢do permite ainda au-
mentar estatuas, baixos-relevos, elementos urbanos e outro tipo de elemento fisico com in-
formag¢ao multimédia como videos, desenhos, textos e fotografias.

Quando o utilizador liga o dispositivo entra num modo de visualizagdo em mapa. A ideali-
zacao da aplicagao inclui todo um conjunto de ecras de escolha de preferéncias do utilizador
nos quais o utilizador poderia personalizar a informacao que pretendia obter indicando e.g.
para que periodo de tempo tinha disponibilidade (1h, 2h, etc), que escala de cidade queria ver
(e.g. edificios, arte urbana, espago publico, etc) e que tipo de intervencdo (e.g. obra nova, am-
pliagdo, demoli¢do, reabilitacao). Os requisitos definidos para a aplica¢do incluiam o reco-
nhecimento por GPS e por marcador 6tico. Destes apenas foi implementado o reconhecimento
por marcador otico com a fachada a ser utilizada para tal efeito. O interface fo1 desenvolvido
para tablet. Quando o utilizador visualiza o mapa pode imediatamente clicar em cima do edi-
ficio que pretende ver (Figura 13) e ai surge um menu especifico daquele elemento, disponibi-
lizando a informag¢ao correspondente. Ao apontar a camara de frente para o edificio selecio-
nado, ¢ feito o reconhecimento da fachada, e o modelo 3D ¢ registado em transparéncia sobre
o edificio. Neste momento o utilizador por escolher visualizar informa¢ao multimédia nas
categorias de “descricao”, “fotografias™ (Figura 16), “desenhos técnicos”, e “videos”. No caso
do modelo 3D e da fotografia aumentada, a informacao ¢ registada a escala real sobre o edifi-
cio (Figura 14 e Figura 15). A app SeeARCh permite ainda fazer cortes verticais e plantas em
tempo real (Figura 7), alternar entre elementos da construcdo destacados e escondidos, au-
mentar/diminuir e rodar os modelos 3D.

No final do trabalho de implementacgao realizaram testes de satisfagdo com uma amostra de
dez pessoas representativas das personas definidas no inicio do estudo. Os resultados obtidos
indicam que os participantes consideraram na generalidade que esta abordagem garante um
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conhecimento mais detalhado acerca da cidade e € mais informativa que a simples observacao
do edificado a olho nu.

Figura 13 — Exemplo de como ficam registadas Figura 14 — SeeARch com menu lateral de Vi-

sobre o mapa a posicao dos edificios a visualizar. sualizacdo ativo e a mostrar a fotografia aumen-
(imagem de Micaela Raposo) tada (registada a escala da fachada real). (Raposo.
2016)

Figura 15 - SeeARch com menu lateral de Sec- Figura 16 - SeeARch com menu lateral de Vi-
¢Oes ativo e a mostrar um corte em tempo real no  sualizacgio ativo e a mostrar fotografias. (Raposo,
modelo 3D do edificio. (Raposo, 2016) 2016)

Consideracoes finais

A cidade nao se dissolveu na era digital mas sim adquiriu novas formas de se complemen-
tar. As tecnologias digitais permitem uma apropria¢ao do espaco que difere da vivéncia con-
creta mas que a completa e a torna plena. As TIC modificaram de modo profundo os tradicio-
nais limites e constrangimentos do espago e do tempo das cidades, estando também a mudar o
modo como nos utilizamos e tiramos partido da cidade. A cidade, local onde se desenrolam as
redes sociais, e toda a complexidade urbana € agora atravessada por redes digitais omnipre-
sentes e com as quais inferagimos mesmo sem nos apercebermos. O digital faz parte integran-
te da nossa vida e complementa aquilo que fisicamente ndo conseguimos concretizar.

Com o desenvolvimento deste mundo digital surgem novos modos dos cidadaos intera-
girem com a cidade e entre eles, utilizando ferramentas que aumentam as suas capacidades
humanas. Tecnologias como a realidade virtual, a realidade aumentada e o 3D video mapping
tiram partido de recursos multimédia como a fotografia, o video, o som e os modelos digitais
tridimensionais de modo a exibir a cidade e a sua arquitetura. Neste ambito temos desenvol-
vida ferramentas digitais que utilizando a RV, a RA e o 3D video mapping respondem a pro-
blemas identificado na area da arquitetura, sejam estes no ambito da dissemina¢do da historia
dos edificios e no ambito do auxilio a atividade de projeto. De entre estas destacamos as app
ARch4maodels e SeeARch por utilizarem recursos multimedia de quer de fotografia quer de
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modelo tridimensional para explorar a imagética da cidade de Lisboa permitindo analisar pas-
sado, presente e futuro.
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